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SEMIOTIKA LOGO VIDEO GAME THE LAST STORY 
 





Penelitian ini merupakan penelitian demi memahami logo video game The Last 
Story dalam perspektif semiotika dan desain komunikasi visual. Logo video game 
The Last Story memiliki tanda-tanda visual dan verbal yang mengkomunikasikan 
pesan sehubungan dengan konsep, akar pemikiran dan filosofi pada game, baik 
dari cerita pada game itu sendiri maupun dari sisi developer game Mist Walker. 
Metodologi yang digunakan adalah metode deskriptif kualitatif dengan melakukan 
analisis menggunakan Triadik Sumbo Tinarbuko sebagai teknik analisis.  
 
Teori petanda-penanda miliki Ferdinand de Saussure, trikonomi ikon, indeks, 
simbol milik Charles Sanders Pierce, serta kode-kode semiotika milik Roland 
Barthes merupakan teori-teori dasar yang membantu analisis pada penelitian ini. 
Hasil penelitian yang dihasilkan, menemukan adanya komunikasi yang ada 
melalui logo video game The Last Story memiliki sifat subjektif tergantung dari 
perspektif dan kedalaman audience dalam memahami logo, selain itu suatu logo 
tidak selalu harus mengacu pada standar kesederhanaan logo komersial yang ada. 
 
Keyword : Semiotika, Logo, Video Game, The Last Story,  Nitendo Wii, Desain 
Komunikasi Visual. 
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SEMIOTIC OF VIDEO GAME THE LAST STORY LOGO 
 





This research has a purpose to understanding The Last Story video game logo 
within perpective of semiotics and design of visual communication. The Last Story 
video game logo has a visual and verbal signs to communicate message about 
concept, root of thinking and philosophy of the game, wether it is game’s storyline 
or Mist Walker as the game developer. Method that has been used is a qualitative 
descriptive method with Triadic Sumbo Tinarbuko as a frame of analytics 
technique.  
 
There are signed-signifier by Ferdinand de Saussure, trichotomy of icon, index, 
symbol by Charles Sanders Pierce, and semiotic codes by Roland Barthes as a 
base theory to help to analyzing in this research.  This research resulting in found 
of communication within the Last Story video game’s logo has a subjective view, 
depend on the perspective and deep understanding of the audience, also the logo 
isn’t always have to follow simplicity of commercial logo standarization. 
 
Keyword : Semiotic, Logo, Video Game, The Last Story,  Nitendo Wii, Visual 
Communication Design. 
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1.1. Latar Belakang Masalah 
Video game merupakan salah satu mesin listrik yang ditujukan 
untuk kebutuhan hiburan (entertainment) yang menggabungkan beberapa 
jenis hardware untuk dinikmati secara visual dan dioperasikan melalui 
tombol-tombol, sentuhan, atau lainnya. Kepopuleran video game pada 
kalangan anak-anak bahkan dewasa pada era 80’an menjadikan industri 
video game berkembang pesat.1 
Dalam perkembangannya video game memiliki beberapa tipe 
hardware, yang dikenal dengan istilah platform merujuk pada tipe 
hardware apa yang digunakan. Salah satunya adalah Console Game, yaitu 
adanya mesin game yang kemudian di koneksikan ke layar monitor seperti 
TV, dan cenderung memiliki kaset/software tersendiri yang memuat isi 
game. Jenis platform game konsol ini biasanya dimainkan menggunakan 
joystick controller, yaitu semacam pengendali jarak jauh (remote), yang 
digunakan untuk memainkan game. 
Pada video game sendiri, logo yang pertama kali digunakan 
adalah logo Bertie The Brain yang digunakan untuk game arcade pertama 
pada Pameran Nasional Kanada tahun 1950 dengan game-nya tic-tac-toe. 
Logo ini menjadi representasi untuk mesin game arcade yang ditampilkan. 
Sedangkan logo tertua paling populer yang digunakan pada video game 
adalah logo Atari perusahaan video game yang terkenal dengan game Pong 
pada tahun 1972. Logo tersebut didesain oleh George Opperman dan 
merepresentasikan huruf “A” yang di stylish (gaya), dengan dua garis yang 
                                                 
1http://web.archive.org/web/20090226064943/http://time.com/time/covers/1101050523/console_timeline. Diakses: 
16/05/2013, 12:14. 
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merepresentasikan dua pemain video game yang saling berhadapan serta 
garis ditengah yang merepresentasikan pembatas pada permainan “pong”.2 
Nintendo sebagai salah satuperusahaan yang memproduksi video 
game sangat terkenal dengan konsolgenerasi ke-3 keluarannya yang 
bernama NES (Nintendo Entertainment System) pada era ‘90an. 
Kemudian digantikan dengan SNES (Super Nintendo Entertainment 
System) dengan gamenya yang sangat populer Super Mario Bros, namun 
sayang, keluarnya Sony Playstation, game konsol keluaran Nintendo 
seolah lenyap ditelan kepopuleran Playstation yang menyuguhkan 
visualisasi 3D. Barulah pada generasi ke-7 game konsol, pada tahun 2006 
Nintendo mengeluarkan konsol game yang bersaing berat dengan 
Playstation 3 & Xbox 360, yaitu Nintendo Wii dengan ciri khas Wii 
Remote & Nunchaku yang memanjakan gamer (pemain video game) untuk 
bermain tanpa kabel.3 
Pada masa-masa menjelang penutupan umur Nintendo Wii yang 
akan digantikan oleh Nintendo Wii U, pada tahun 2011 Nintendo 
mengusung game berjudul The Last Story yang dibuat oleh studio game 
Mist Walker, salah satu game RPG (Role Playing Game).4 Menariknya 
adalah, pada logo publikasi video game The Last Story ini memiliki sedikit 
kemiripan dengan ciri khas pada logo Final Fantasy, video game RPG 
buatan buatan Squaresoft (Kini Square Enix). Padahal Mist Walker dan 
Square Enix adalah studio game yang berbeda. Square Enix adalah 
gabungan perusahaan Square (Squaresoft) dan Enix pada tahun 2003 yang 
memiliki sejarah panjang kebelakang hingga tahun 1983 (Dibentuknya 
Square) dan 1975 (Dibentuknya Enix) (Square Enix, 2004:12), sedangkan 
Mist Walker baru dibentuk pada tahun 2004.5 
 
                                                 
2 http://www.logodesignlove.com/atari-logo.  Diakses: 31/12/2014, 09:54. 
3 http://www.consolewatcher.com/2006/05/nintedo-revolution-renamed-to-nintendo-wii/. Diakses: 16/05/2013, 23:15. 
4 http://en.wikipedia.org/wiki/The_Last_Story. Diakses: 28/03/2014, 12:01 
5 http://www.giantbomb.com/mistwalker-corporation/3010-6286/. Diakses : 28/03/2014, 15:22. 




Gambar 1 Logo game The Last Story yang dipublikasikan oleh Mist Walker 
 (Sumber gambar : http://mistwalkercorp.com, diunduh  06/02/2014,  17:44). 
 
Ternyata bukan hanya pada logo saja game The Last Story 
memiliki kemiripan dengan game Final Fantasy, secara simbolik pada logo 
kecenderungan penggunaan visualisasi karakter yang didukung dengan 
tipografi serta nama pada judul game dan model penceritaan pada game 
didalamnya ternyata juga memiliki nafas yang cukup mirip. 
Penelitian ini sangatlah penting sebab selama ini studi terhadap 
logo memiliki kecenderungan teoretis bahwa logo haruslah 
sederhana/simpel, fleksibel dan unik (Rustan, 2009) dengan sedikit elemen 
didalamnya, namun dengan adanya logo game The Last Story ini seolah-
olah menggeser kedudukan teori tersebut. Bukannya menggunakan logo 
yang sederhana, logo game The Last Story cukup rumit dengan cakupan-
cakupan elemen ilustrasi didalamnya. Nantinya dengan pemahaman 
makna konotasi pada logo melalui semiotika maka akan dapat diketahui 
makna-makna apa saja yang ada pada logo tersebut dan apakah logo 
tersebut memiliki kaitan emosional terhadap Final Fantasy sebagai game 
yang sebelumnya diliris oleh Hironobu Sakaguchi, serta secara tidak 
langsung dapat menguak alasan penggunaan logo dengan elemen yang 
cukup rumit. 
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Penelitian yang tersistematis, melalui pemahaman terhadap logo 
game The Last Story melalui jendela Desain Komunikasi Visual, 
diharapkan nantinya akan terkuak suatu cerita menarik tersendiri mengenai 
logo game The Last Story, sebab banyak pertanyaan mengenai apa 
maksud yang ingin disampaikan oleh developer (pengembang) game The 
Last Story pada saat menetapkan logo yang dipublikasikan tersebut kepada 
gamer sebagai target audience yang menjadi sasaran target utama dalam 
game tersebut. Nantinya penelitian akan berguna bagi berbagai kalangan 
yang berkaitan dengan kebutuhan terhadap ilmu desain komunikasi visual, 
baik secara teoretis maupun praktis. 
 
1.2. Batasan Masalah 
1.2.1. Batasan Objek Penelitian 
Objek penelitian dibatasi pada logo dari video game The Last Story 
yang dikembangkan oleh Mist Walker. 
1.2.2. Batasan Teori Penelitian 
Permasalahan hanya dibatasi pada pemahaman logo dengan 
menggunakan analisa semiotika, terbatas pada teori Semiotika penanda 
dan petanda hasil pemikiran Ferdinand de Saussure, teori mengenai ikon, 
serta indeks dan simbol hasil pemikiran Charles Sanders Pierce serta kode-
kode semiotika yang dikemukakan oleh Roland Barthes. 
1.3. Rumusan Masalah 
Bagaimanakah memahami makna konotasi logo video game The 
Last Story dalam perspektif semiotika dan desain komunikasi visual?  
1.4. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitiannya adalah memahami makna konotasi logo video 
game The Last Story dalam perspektif semiotika dan desain komunikasi 
visual.  
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1.5. Manfaat Penelitian 
 1.5.1. Manfaat Teoretis 
a. Penelitian ini dapat digunakan sebagai jendela untuk pemahaman 
baru terhadap suatu kajian semiotika pada logo game, khususnya 
pada logo video game The Last Story yang sebelumnya belum 
pernah diteliti di Indonesia. 
b. Hasil dari penelitian diharapkan pula untuk dapat memberikan 
kontribusi teoritis dalam perkembangan studi ilmu semiotika 
sebagai salah satu ilmu yang dapat digunakan sebagai pendekatan 
dalam penelitian terhadap logo. 
 1.5.2. Manfaat Praktis 
a. Bagi penulis, penelitian ini menambahkan pengalaman penulis 
dalam melakukan penulisan ilmiah dan membuat laporan dari 
sebuah observasi. 
b. Bagi  akademis, penelitian dapat dijadikan referensi bahan pustaka, 
disamping untuk mengetahui sampai sejauh mana ilmu Desain 
Komunikasi Visual telah berkembang terutama dalam bidang logo 
sebagai media komunikasi. Penelitian, juga merupakan salah satu 
kegiatan tri dharma perguruan tinggi, yaitu pendidikan, penelitian 
dan pengabdian kepada masyarakat. 
c. Bagi masyarakat,  penelitian berguna sebagai wawasan bagi 
masyarakat luas  untuk dapat memahami dengan benar makna-
makna yang terkandung dalam logo video game The Last Story. 
d. Bagi industri, penelitian memiliki kegunaan dalam pemahaman 
baru dalam industri game, dimana logo video game sebagai sarana 
media komunikasi visual yang efektif untuk mengkomunikasikan 
isi dari game tersebut. 
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